




























は動機 Competition の重みが増し，未経験の参加者クラスでは動機 Story の重みが増すこと．「ポケモン図
鑑の完成度」では経験量が上位の参加者クラスであるほど動機 Fantasy の重みが減少すること．「ヌシール
またはジガルデコア/セルの発見率」では経験量が上位の参加者クラスであるほど動機 Strategy の重みが増
し，一方で，動機 Fantasy の重みは減少ことが示され，これらの経験量によるプレイ動機の差異・傾向は，
他ゲームタイトルでも適用される可能性があることが示唆された．しかし，本論文にて得られたプレイ動機
の差異・傾向が実際に他ゲームタイトルに適用されるかは，異なるゲームタイトルを対象とした追従実験を
実施しなければ不明であり，また，本論文にて設定した，ゲームプレイ経験量を測る指標として成立するた
めの指標も適切であるか不明である．そのため，今後も，ゲームプレイ経験量に関する知見を積み上げてい
く必要があると考えられる．	
